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Abstract
This research is conducted based on the problem in teaching learning process of technical
English for civil engineering in STT Harapan Medan. The use of lecturer method, copied and printed
teaching material make the students unmotivated to learn English. The solution for this problem, it is
needed to develop learning media based on CAI (Computer Aided Instruction). The objective of this
research is developing digital English media designed for civil engineering students. This research
conducted qualitative method using Development Research methodology, it is used Four D Model.
Case of this research in STT Harapan Medan. The result of this research is the application of digital
teaching materials in learning technical English, especially in grammar in civil engineering class.
The digital teaching materials for grammar was designed by using SOM application and the exercise
was designed by using cartoon story maker.
Keywords: Computer Aided Instruction, Multimedia
1. PENDAHULUAN
Sistem  pendidikan  di  Indonesia,  mengatur  bahwa Bahasa  Inggris merupakan Mata  Kuliah
Umum (MKU) yang  wajib  diikuti  oleh  mahasiswa,  sehingga  apapun  jurusan  kuliah  yg  diambil
semua  akan  tetap  mempelajari  Bahasa  Inggris.  Sebuah  pertanyaan  mencuat, apakah  materi
Bahasa  Inggris  yang  diajarkan  selalu  sama padahal   mahasiswa   belajar   pada   jurusan   yang
berbeda?, Tentu  jawabanya  berbeda, karena kompetensi dan  istilah-istilah yang  digunakan
misalnya pada teknik sipil  dan  teknik informatika berbeda.  Materi  yang  seperti  itu  dikenal
dengan  istilah  ESP  atau English for Specific Purpose.
Selama ini pembelajaran yang dilaksanakan   pada   mata   kuliah   Bahasa Inggris Teknik
(Technical English) pada jurusan teknik sipil di STT Harapan menggunakan pembelajaran
konvensional dengan   metode   ceramah   dan   sedikit   tanya jawab.    Materi    kuliah    diberikan
pada saat perkuliahan berlangsung dan langsung dituliskan di papan tulis oleh dosen. Berdasarkan
analisis keadaan, faktor penyebab rendahnya prestasi belajar disebabkan   mahasiswa   kurang   aktif
belajar dikarenakan    materi    kuliah    diberikan saat pembelajaran di  kelas seperti bahan foto
copian,  sementara  diktat  kuliah belum disediakan. Untuk mencari buku referensi lain   mahasiswa
juga malas.  Soal-soal  yang  diberikan dosen  di kelas  juga  tidak diselesaikan oleh mahasiswa.
Hal     ini     berakibat     rendahnya kemampuan   memahami   materi   mata   kuliah terutama  konsep
dasarnya,  sehingga  prestasi belajarnya   rendah.   Kekurangan ini tidak hanya  berasal  dari  dalam
diri  mahasiswa  saja, tetapi juga dosen harus ikut  bertanggungjawab  atas prestasi yang dicapai
mahasiswanya. Sebagai bentuk tanggungjawab dosen adalah dengan membuat media ajar yang
menarik. Sebagai upaya untuk peningkatan kualitas pembelajaran mata  kuliah  bahasa Inggris,
dilakukan pengembangan  terhadap media ajar digital bahasa Inggris teknik (technical English)
dengan menggunakan aplikasi SOM dan Cartoon Story Maker
Seiring perkembangan zaman pembelajaran di kelas juga berkembang yaitu dengan
memanfaatkan penggunakan media berbantuan komputer yang dikenal dengan istilah CAI (Computer
Computer Assisted Instruction). CAI merupakan pengembangan dari teknologi informasi terpadu
yaitu komunikasi (interaktif), audio, video, penampilan citra (image) yang dikemas dengan sebutan
teknologi multimedia.), istilah CAI (Computer Aided Instruction) menunjuk pada semua software
pendidikan yang diakses melalui komputer yang dimana anak didik untuk dapat berinteraksi
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dengannya. Dalam menyampaikan pengajaran, perangkat lunak CAI dapat mengontrol berbagai
proses, seperti penyajian materi kepada pemakai untuk dibaca dan dipelajari, memberikan petunjuk
dan latihan mengenai materi yang dipelajari, memberikan pertanyaan dan masalah untuk dijawab serta
memberikan penilaian dari hasil belajar kepada pemakai. Pemakai dapat berinteraksi melalui alat-alat
input, seperti keyboard atau penekanan tombol dengan menggunakan mouse, yang hasilnya dapat
ditampilkan melalui layar monitor dan printer.
Media ajar digital merupakan salah satu solusi saat ini yang mampu memberikan kemudahan
bagi dosen untuk membuat, menyampaikan, dan mendistribusikan pengetahuan kepada mahasiswa/i
di kampus maupun antar komunitas dosen. Untuk itu diperlukan pengembangan media ajar digital
yang akan dirancang menggunakan aplikasi SOM (Screen O Matic) untuk mata kuliah bahasa Inggris
teknik (technical English). Dengan dibuatnya media ajar berbasis digital, sehingga memberikan
kemudahan dan kelancaran dalam aktivitas belajar mengajar yang tidak mengenal waktu dan tempat.
SOM adalah sebuah aplikasi berbasis Java yang digunakan untuk membuat screencasts pada sistem
operasi Windows, Mac, dan Linux.[14] SOM memberikan layanan software gratis yang
memungkinkan pengguna untuk merekam semua tampilan dan gerakan dari layar monitor, baik itu
gerakan kursor dan klik indikator, mudah untuk digunakan, dapat menambahkan keterangan atau
komentar dengan mudah.
Batasan dalam penelitian ini adalah media ajar digital dalam pembelajaran bahasa Inggris
teknik dengan topik Grammar Passive Voice di jurusan teknik sipil. Tujuan penelitian ini adalah
menghasilkan produk yang dapat memberikan pengetahuan dan peningkatan nilai dan motivasi belajar
mahasiswa khususnya mahasiswa jurusan teknik sipil di STT Harapan Medan. Diharapkan dengan
menggunakan media ajar digital akan memudahkan mahasiswa untuk memahami serta memotivasi
mereka dalam mempelajari bahasa Inggris
2. METODE PENELITIAN
Metode  yang  digunakan  dalam  penelitian  ini adalah metode penelitian kualitatif yang
menggunakan pendekatan penelitian pengembangan. Peneliti ini menggunakan model 4D (Four D
Model) yang memiliki 4 tahap dalam prosesnya yaitu define (pendefinisian), design (perancangan),
develop (pengembangan) dan dessiminate (penyebaran) terlihat seperti gambar 1.[1]
Gambar 1. Model 4D (Four D Model)
Adapun  tahapan  model  4D yaitu:
a. Define (pendefinisian)
Tahap    define    adalah    tahap    untuk   menetapkan   dan   mendefinisikan   syarat-syarat
pembelajaran technical English di kelas teknik sipil
b. Design (perancangan)
Tahap    perancangan    bertujuan    untuk    merancang media ajar digital tecnical English
menggunakan SOM
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c. Develop (pengembangan)
Tahap    pengembangan    adalah    tahap    untuk    menghasilkan    produk   pengembangan media
ajar technical English, tahap   ini   bertujuan   untuk   menghasilkan media ajar digital yang akan
digunakan dalam proses pembelajaran yang  telah  direvisi berdasarkan  masukan  para  ahli  dan
data  yang  diperoleh  dari  uji coba.
d. Disseminate (penyebaran)
Tahap    penyebaran   merupakan   tahap   penggunaan   perangkat   pembelajaran   dalam skala
yang lebih    luas  bertujuan    untuk   menguji   efektifitas   penggunaan media ajar digital
Namun dalam penelitian ini hanya    melakukan    3 tahap    dalam pengembangan  bahan
ajar,  yaitu  hanya  sampai  pada  tahap Develop (pengembangan),  tujuannya  untuk  menghemat
biaya  dan  waktu,  selain  itu  juga  karena  bahan  ajar  ini  tidak  dimaksudkan  untuk
disebarluaskan  pada kelompok  yang  lebih  besar. Subjek penelitian ini adalah mahasiswa jurusan
teknik sipil semester 2  tahun ajaran 2016/2017. Populasi penelitian berjumlah 26 orang mahasiswa.
Pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah dengan melakukan observasi,
interview dan kuestioner.
3. HASIL PENELITIAN
Grammar merupakan inti bahasa yang sangat berpengaruh besar dalam bahasa khususnya
bahasa Inggris dalam berkomunikasi (speaking). Grammar yang baik dapat menentukan orang yang
sedang mberbicara bahasa Inggris termasuk orang yang educated person atau tidak. Oleh sebab itu
grammar termasuk ke dalam silabus yang dipelajari di perguruan tinggi khususnya di jurusan teknik
sipil, sehingga mahasiswa harus merasa penting belajar grammar. Grammar Passive voice merupakan
informasi yang paling penting, dikarenakan passive voice adalah suatu grammatical construction
(bentuk gramatikal) dimana subject kalimat tidak melakukan aksi, melainkan menerima aksi atau
ditindaklanjuti (receiver of action) oleh agent lain (doer of action) baik disebutkan ataupun tidak.
Hasil kuesioner terhadap mahasiswa seperti pada tabel 1.
Tabel 1. Kebutuhan mempelajari english grammar
Berdasarkan tabel 1 dapat diketahui bahwa ada 65% mahasiswa yang merasa kesulitan
menyusun struktur kalimat bahasa Inggris yang benar sehinggga mempelajari grammar merupakan
sesuatu yang sangat penting.
Berdasarkan pengamatan yang dilakukan didapatkan kebutuhan sistem yaitu, mahasiswa
(pengguna) ingin belajar passive voice secara fleksibel, karena menggunakan media ajar berupa buku
kurang praktis. Media ajar passive voice yang akan dirancang adalah passive voice baik grammar
maupun writing dan speaking yang menggunakan aplikasi  SOM (Screencast O Matic) dan CMS
(Cartoon Story Maker) membuat interaksi di kelas dalam pembelajaran passive voice semakin
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meningkat dan jauh lebih interaktif. Berikut adalah activity diagram pembuatan media ajar digital
dalam pembelajaran bahasa Inggris
Gambar 2. Activity diagram pembuatan media ajar digital
Berdasarkan gambar 2 dapat dijelaskan bahwa user akan masuk ke menu aplikasi SOM,
kemudian pilih menu aplikasi SOM. Setelah itu pilih materi maka sistem akan menampilkan materi
pembelajaran technical English sampai materi latihan. Selanjutnya pilih menu materi ajar digital lalu
pilih simpan jika user ingin menyimpan materi, atau pilih print jika user ingin mencetaknya untuk
memperoleh materi dalam bentuk hardcopy. Berikut adalah use case diagram materi ajar digital.
Gambar 3. Use Case diagram materi ajar digital
Berdasarkan dari gambar 3 dapat dijelaskan bahwa aktor yang berperan aktif pada materi ajar
digital dalam pembelajaran technical English adalah pengguna, dimana pengguna dapat mengakses
Grammar Passive Voice, the rule of passive voice, technical vocabularies and exercises.
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Tampilan halaman utama  merupakan tampilan antar muka yang digunakan sebagai tampilan
yang menghubungkan tampilan satu dengan tampilan yang lainnya. Pada tampilan ini terdapat menu
yang didalamnya terdiri dari menu bar dan tab menu untuk membuka tampilan-tampilan antar muka
lainnya, berikut pada gambar 4 adalah tampilannya.
Gambar 4. Tampilan halaman utama
Tampilan contents merupakan tampilan yang menampilkan isi contents media
pembelajaran technical English yang dapat diakses oleh pengguna, berikut pada gambar 5
adalah tampilannya.
Gambar 5. Form tampilan contents
Tampilan Pattern adalah tampilan yang memuat pattern dari media ajar technical
English, seperti pada gambar 6 adalah tampilannya.
Gambar 6. Form tampilan pattern materi
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Pada tampilan requirements merupakan tampilan yang menampilkan requirements
tobe yang digunakan dalam materi ajar grammar, berikut pada gambar 7 adalah tampilannya.
Gambar 7. Form tampilan requirements
Untuk membuat tampilan Form exercises seperti terlihat pada gambar 8 digunakan Cartoon
Story Maker. Gambar 8 ini merupakan tampilan exercise technical english dalam media ajar yang
dikembangkan peneliti.
Gambar 8. Form exercises
4. KESIMPULAN
Materi ajar Technical English merupakan media pembelajaran digital yang dirancang
menggunakan SOM (Screencast O Matic) dan Cartoon Story Maker telah mempermudah mahasiswa
untuk mengerti dalam proses pembelajaran bahasa Inggris khususnya materi Technical English.
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